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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk: 1) Mengembangkan komik Akuntansi 
sebagai media pembelajaran pada materi akun-akun perusahaan dagang untuk 
siswa SMA kelas XII. 2) Mengetahui kelayakan komik Akuntansi pada materi 
akun-akun perusahaan dagang sebagai media pembelajaran yang dikembangkan 
berdasarkan ahli materi, ahli media, dan uji coba pada siswa SMA. 
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (research and 
development) dalam pembelajaran Akuntansi SMA. Tahapan penelitian dan 
pengembangan komik Akuntansi ini terdiri dari empat tahap yaitu: 1) Define atau 
tahap pendefinisian 2) Design atau tahap perancangan 3) Develop atau tahap 
pengembangan 4) Disseminate atau tahap penyebaran. Validasi komik Akuntansi 
dilakukan oleh dosen ahli media, dan dosen serta guru akuntansi sebagai ahli 
materi. Media yang dikembangkan diujicobakan pada 32 siswa SMA kelas XII 
IPS 3. Teknik pengumpulan data penelitian ini menggunakan angket. Data yang 
didapat dari angket dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. 
Hasil penelitian adalah: 1) Pengembangan media pembelajaran Akuntansi 
berbentuk komik pada materi akun-akun pada perusahaan dagang sebagai media 
pembelajaran dapat digunakan sebagai media pembelajaran, melalui tahap define 
(pengembangan), design (perancangan), develop (pengembangan), disseminate 
(penyebaran) 2) Komik Akuntansi sebagai media pembelajaran diperoleh 
penilaian kelayakan oleh ahli materi dengan rata-rata skor 4,55 dari rentan skor 1-
5 termasuk dalam kategori sangat layak dijadikan sebagai media pembelajaran, 
penilaian kelayakan oleh ahli media dengan rata-rata skor 4,4 dari rentan skor 1-5 
termasuk dalam kategori sangat layak dijadikan sebagai media pembelajaran. 
Penilaian siswa terhadap penilaian media pembelajaran Akuntansi yang telah 
dikembangkan pada saat uji coba lapangan diperoleh rata-rata skor 4,32 dari 
rentan skor 1-5 termasuk dalam kategori sangat layak dijadikan media 
pembelajaran. Dengan demikian, komik Akuntansi yang dikembangkan sangat 
layak digunakan sebagai media pembelajaran SMA. 
 
Kata Kunci: penelitian dan pengembangan, media pembelajaran, komik 
Akuntansi 
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TRADING COMPANIES’ ACCOUNTS FOR XII GRADER OF SENIOR 
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ABSTRACT 
 
This study is intended to: 1) develop accountancy comic as a learning 
media of the material of trading companies’ accounts for XII grader of Senior 
High School. 2) know the feasibility of accountancy comic of the material of 
trading companies’ accounts as a learning media which is developed based on 
material expert, media expert and experiment on SHS students. 
This study is a research and development study on Senior high School 
Accoutancy Learning. There are four steps of research and development of this 
accountancy comic: 1) define, 2) design, 3) develop, 4) disseminate. The 
accoutancy comic has been validated by media expert lecturer and teacher and 
lecturer of accoutancy as the material experts. The developed media was 
experimented to 32 students of XII grader of Senior High School. The data 
collecting techniques of this research using questionnaire then the result is 
analyzed using descriptive qualitative and quantitative method. 
The result of the research shows that: 1) developed accountancy learning 
media in the form of comic on trading companies’ accounts material can be used 
as a learning media through define step, design step, design step, develop step 
and disseminate step 2) accountancy comic as a learning medi has average score 
4,55 from vulnerable score 1-5 which is categorized as very suitable to be a 
learning material on feasibility assessment by the material expert and have 
average score 4,4 from vulnerable score 1-5 which is categorized as very suitable 
to be a learning media on feasibility assessment by media expert. Student’s 
opinion of the developed accoutancy learning media’s assessment from the field 
experiment got 4,32 from vulnerable score 1-5  on average score which is 
categorized as very suitable to be a learning media. In conclusion, the developed 
accoutancy comic is suitable to be used as Senior High School learning media. 
Keywords: research and development, learning media, accoutancy comic. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Kualitas sumber daya manusia merupakan ukuran kemajuan suatu 
negara. Sumber daya yang cerdas, mandiri, kreatif, inovatif, dan 
bertanggung jawab dipastikan dapat membangun negara yang maju dan 
mampu bersaing di level nasional maupun internasional. Orang-orang 
yang memiliki kemampuan yang lebih juga dapat bertahan dalam 
menjalani kehidupannya dalam era pasar bebas seperti ini. Salah satu 
upaya untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia adalah melalui 
pendidikan. Pendidikan merupakan sebuah usaha yang dilakukan secara 
sadar oleh pemerintah melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, dan/atau 
latihan yang berlangsung di sekolah dan di luar sekolah sepanjang hayat, 
untuk mempersiapkan siswa agar dapat memainkan peran dalam berbagai 
lingkungan kehidupan secara tepat di masa datang. 
Pendidikan tidak dapat lepas dari proses belajar mengajar. Proses 
belajar mengajar terjadi karena adanya interaksi antara seseorang dengan 
lingkungannya. Interaksi yang terjadi selama proses tersebut akan banyak 
dipengaruhi oleh lingkungannya yang terdiri dari pendidik, peserta didik, 
bahan pelajaran, sumber belajar dan media pembelajaran, sarana dan 
prasarana, serta pihak manajemen lembaga pendidikan tersebut. Dunia 
pendidikan selalu berupaya untuk mencetak generasi penerus bangsa yang 
lebih siap untuk menghadapi tantangan dalam kehidupan yang senyatanya 
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yaitu bersaing dengan masyarakat lainnya. Salah satu komponen utama 
yang mencetak generasi penerus bangsa yang berkualitas adalah seorang 
pendidik baik di sekolah maupun di lembaga pendidikan non formal 
lainnya. Pendidik sangat berperan dalam hal tersebut karena pendidik 
terlibat langsung dalam interaksi yang terjadi dalam proses belajar 
mengajar. Pendidik yang menyampaikan pengetahuan, nilai dan norma, 
serta informasi lainnya kepada peserta didiknya. Oleh karena itu, seorang 
pendidik harus mengetahui metode dan media yang digunakan untuk 
menyampaikan informasi agar peserta didiknya dapat menyerap dan 
mengamalkan apa yang disampaikannya. 
Salah satu indikator keberhasilan pendidikan adalah terbentuknya 
individu yang cakap dan mandiri melalui suatu proses belajar. 
Keberhasilan proses belajar itu sendiri dapat ditandai dengan adanya 
perubahan tingkah laku individu menuju yang lebih baik. 
Akuntansi merupakan salah satu bagian dari cabang ilmu sosial 
yang cukup unik karena didalamnya dipelajari seni dalam pencatatan 
keuangan. Masalah yang sering muncul dalam pembelajaran akuntansi 
salah satunya diakibatkan oleh pembelajaran yang masih terbatas pada 
buku paket dan power point yang diberikan oleh guru serta peserta didik 
kurang tertarik terhadap materi yang disampaikan. Pada pembelajaran 
akuntansi di SMA, yang secara struktur kurikulum masih bergabung 
dengan mata pelajaran ekonomi, guru cenderung memberikan penanaman 
konsep secara detail. Pembelajaran lebih didominasi dengan pemberian 
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latihan-latihan soal. Metode pembelajaran ini bertujuan untuk 
membiasakan siswa mengerjakan soal, sehingga nantinya siswa akan 
mendapat nilai yang memuaskan pada saat ujian.  
Penggunaan media pada tahap pembelajaran akan sangat 
membantu peserta didik menerima materi pembelajaran dan guru mudah 
menyampaikan materi pembelajaran. Guru juga dituntut untuk lebih kreatif 
guna meningkatkan mutu pembelajaran dengan perubahan dalam 
penggunaan media. Guru sebaiknya mulai menyadari pentingnya aspek 
pengembangan media untuk menunjang proses pembelajaran. Guru dalam 
melakukan proses pembelajaran menggunakan media berupa alat bantu 
secara fisik selain itu juga melihat aspek inovasi guru yang berkaitan 
dengan teknologi dan memikat perhatian pada semua yang terlibat didalam 
pembelajaran. Media pembelajaran dapat mengatasi kesulitan peserta didik 
dalam menjalani proses pembelajaran. 
Dewasa ini telah dikembangkan berbagai macam media 
pembelajaran yang secara garis besar dapat digolongkan menjadi media 
grafis, media audio, media visual, dan media audio visual. Dalam proses 
pembelajaran secara alami siswa lebih banyak menggunakan indera 
penglihatan yaitu mata. Salah satu media pembelajaran yang akan 
dikembangkan adalah komik pembelajaran. Komik adalah sebuah media 
yang menyampaikan cerita dengan visualisasi atau ilustrasi gambar (cerita 
bergambar). Gambar pada komik berfungsi untuk menguraikan cerita agar 
pembaca mudah memahami cerita yang disampaikan oleh pengarang.  
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Dari hasil observasi awal penelitian pada kelas XII IPS 3 di SMA 
Negeri 1 Sedayu, pembelajaran yang dilakukan belum menggunakan 
media komik dan  masih menggunakan media power point, buku paket dan 
soal latihan. Dengan kegiatan mengajar yang cenderung monoton dan satu 
arah akan mengakibatkan siswa cepat bosan. Hal ini ditandai dengan 
banyaknyasiswa yang melakukan aktivitas yang tidak terkait dengan 
materi yang dibahas, seperti mengobrol dan bercanda dengan teman serta 
beberapa siswatidak berkonsentrasi dalam belajar. Hal tersebut 
menunjukkan kurangantusiasnya siswa dalam menyimak materi dan 
kurang inovatifnya guru dalampenyampaian materi. 
Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan di atas, maka 
peneliti akan melakukan penelitian pengembangan dengan judul 
“Pengembangan Komik sebagai Media Pembelajaran pada Materi Akun-
akun Perusahaan Dagang untuk Siswa SMA Kelas XII SMA Negeri 1 
Sedayu”. Pengembangan komik sebagai media pembelajaran akuntansi ini 
diharapkan dapat mempermudah siswa untuk memahami konsep-konsep 
dasar yang dibutuhkan dalam mempelajari akuntansi, mengurangi 
kejenuhan siswa pada media pembelajaan akuntansi yang kurang variatif 
dan mendukung siswa SMA Negeri 1 Sedayu untuk belajar mandiri. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah dapat diidentifikasikan 
masalah sebagai berikut: 
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1. Siswa kurang tertarik dalam pembelajaran Akuntansi. 
2. Media pembelajaran yang digunakan terbatas pada pemakaian buku 
paket akuntansi dan power point. 
3. Penggunaan media pembelajaran berbentuk komik belum pernah 
dimanfaatkan sebagai sumber belajar siswa. 
4. Media pembelajaran yang digunakan guru belum mampu 
meningkatkan perhatian dan minat belajar siswa. 
 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah peneliti memusatkan perhatian 
pada pengembangan dan pengujian kelayakan komik Akuntansi sebagai 
Media Pembelajaran untuk Siswa kelas XII pada mata pelajaran Akuntansi 
materi Akun-akun Perusahaan Dagang.  
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan pembatasan masalah di atas, rumusan masalah dalam 
penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana pengembangan komik Akuntansi sebagai media 
pembelajaran Akuntansi untuk siswa kelas XII SMA N 1 Sedayu? 
2. Bagaimana kelayakan komik Akuntansi sebagai media pembelajaran 
pada Materi Akun-akun Perusahaan Dagang untuk siswa kelas XII 
SMA N 1 Sedayu berdasarkan penilaian/validasi dari ahli materi, ahli 
media, dan siswa? 
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E. Tujuan Penelitian 
Tujuan pelaksanaan penelitian ini adalah: 
1. Mengembangkan Komik Akuntansi pada Materi Akun-akun 
Perusahaan Dagang untuk Siswa kelas XII. 
2. Mengetahui kelayakan Komik Akuntansi sebagai Media Pembelajaran 
pada Materi Akun-akun Perusahaan Dagang untuk Siswa kelas XII 
yang dikembangkan. 
 
F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 
Spesifikasi produk yang diharapkan dari penelitian pengembangan ini 
yaitu: 
1. Komik Akuntansi sesuai dengan materi Akuntansi yang diajarkan di 
SMA kelas XII. 
2. Komik Akuntansi berisi tema dan cerita yang mudah dipahami. 
3. Komik Akuntansi disajikan dalam bentuk buku memuat gambar 
berwarna yang menarik dan mendukung dalam memahami materi. 
4. Komik Akuntansi mampu menarik siswa berimajinasi sesuai alur cerita 
yang ada di dalam komik. 
5. Komik Akuntansi dapat digunakan untuk pembelajaran Akuntansi di 
dalam maupun di luar kelas. 
 
G. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
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a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai bahan 
referensi atau acuan bagi mahasiswa pendidikan Akuntansi dalam 
penelitian media pembelajaran Akuntansi selanjutnya. 
b. Memberi kontribusi dibidang pendidikan, khususnya 
pengembangan media pembelajaran Akuntansi. 
2. Manfaat Praktis 
a. Peneliti 
1) Menerapkan teori ilmu yang telah dipelajari di Perguruan 
Tinggi dan mengaplikasikannya. 
2) Memberikan pengalaman penerapan pengembangan media 
pembelajaran Akuntansi berbentuk Komik. 
c. Guru 
1) Menambah wawasan guru tentang media pembelajaran 
Akuntansi. 
2) Memberi dorongan kepada guru terhadap pengembangan 
Media pembelajaran Akuntansi. 
d. Siswa 
1) Meningkatkan ketekunan belajar. 
2) Menambah pengetahuan bagi siswa terhadap pengembangan 
Media Pembelajaran. 
H. Asumsi Pengembangan 
Asumsi Pengembangan penelitian media pembelajaran berbentuk komik 
Akuntansi adalah: 
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1. Komik disusun sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan di 
dalam kelas maupun di luar kelas secara mandiri oleh siswa SMA 
kelas XII. 
2. Reviewer memiliki pemahaman tentang criteria kualitas komik 
Akuntansi yang baik. 
3. Dosen pemberi masukan dan reviewer memiliki pemahaman tentang 
kualitas komik yang baik. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Deskripsi Teori 
4. Pembelajaran Akuntansi 
a. Hakekat Belajar dan Pembelajaran 
Belajar dan pembelajaran merupakan dua istilah yang 
saling berkaitan satu sama lain. Dalam Kamus Besar Bahasa 
Indonesia (http://kbbi.web.id/ajar), belajar memiliki makna 
“berusaha memperoleh kepandaian atau ilmu”. Definisi ini 
memiliki pengertian bahwa belajar adalah suatu kegiatan yang 
bertujuan untuk mendapatkan ilmu. Menurut Azhar Arsyad 
(2006: 1) belajar merupakan suatu proses yang kompleks yang 
terjadi pada diri setiap orang sepanjang hidupnya. Salah satu 
pertanda bahwa seseorang itu telah belajar adalah adanya 
perubahan tingkah laku pada diri orang itu yang mungkin 
disebabkan oleh terjadinya perubahan pada tingkat 
pengetahuan, keterampilan, atau sikapnya. 
Romine dalam Oemar Hamalik (2007: 106), 
mengemukakan bahwa belajar adalah modifikasi atau 
penguatan tingkah laku melalui pengalaman. Pengalaman ini 
menunjukkan bahwa belajar merupakan suatu proses dan bukan 
hasil yang hendak dicapai semata. Proses ini berlangsung 
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melalui serangkaian pengalaman sehingga terjadi modifikasi 
pada tingkah laku yang dimiliki sebelumnya. 
Menurut Passer belajar dapat diartikan sebagai 
perubahan perilaku yang relatif permanen sebagai akibat dari 
adanya latihan (Eva Latipah, 2012: 69). Belajar juga 
merupakan suatu proses perubahan tingkah laku sebagai hasil 
interaksi individu dengan lingkungannya dalam memenuhi 
kebutuhan hidupnya. Reber mendefinisikan belajar dalam dua 
pengertian. Pertama, belajar sebagi proses memperoleh 
pengetahuan dan kedua, belajar sebagai perubahan kemampuan 
bereaksi yang relatif langgeng sebagi hasil latian yang 
diperkuat ( Sugihartono, dkk, 2012: 74). 
Menurut Gregory A. Kimble dalam Purwa Atmaja 
Prawira (2014: 227) belajar adalah suatu perubahan yang 
relative permanen dalam potensialitas tingkah laku yang terjadi 
pada seseorang atau individu sebagai suatu hasil latihan atau 
praktik yang diperkuat dengan diberi hadiah. Pengertian ini 
hampir sama dengan pendapat Azhar Arsyad sehingga dapat 
disimpulkan bahwa belajar merupakan suatu proses yang 
dilakukan oleh manusia khususnya siswa untuk mendapatkan 
ilmu yang menimbulkan perubahan tingkah laku yang relatif 
menetap. 
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Pembelajaran menurut Sudjana (2000) dalam 
Sugihartono, dkk (2012: 80) merupakan setiap upaya yang 
dilakukan dengan sengaja oleh pendidik yang dapat 
menyebabkan peserta didik melakukan kegiatan belajar. 
Sebagai suatu proses kerjasama, pembelajaran tidak 
menitikberatkan pada aktivitas guru atau aktivitas siswa saja 
melainkan guru dan siswa secara bersama-sama berusaha 
mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. 
b. Pengertian Akuntansi 
Menurut AICPA (American Institute of Certified Public 
Accountant) tahun 1970 dalam Zaki Baridwan (2004: 
1)Akuntansi adalah suatu kegiatan jasa. Fungsinya adalah 
menyediakan data kuantitatif, terutama yang mempunyai sifat 
keuangan dari kesatuan usaha ekonomi yang dapat digunakan 
dalam pengambilan keputusan ekonomi dalam memilih 
alternatif dari suatu keadaan. 
Menurut AAA (American Accounting Association) 
dalam Kinanti Geminastiti dan Nella Nurlita (2014: 70) 
akuntansi adalah proses mengidentifikasikan, mengukur dan 
melaporkan informasi ekonomi, untuk memungkinkan adanya 
penilaian dan keputusan yang jelas dan tegas bagi mereka yang 
menggunakan informasi tersebut. 
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Al Haryono Jusup (2011: 4-5) membagi pengertian 
akuntansi ke dalam dua sudut pandang yaitu pengertian dari 
sudut pandang pemakai jasa akuntansi dan dari sudut pandang 
proses kegiatannya. Ditinjau dari sudut pemakainya, akuntansi 
merupakan suatu disiplin ilmu yang menyediakan informasi 
yang diperlukan untuk melaksanakan kegiatan secara efisien 
dan mengevaluasi kegiatan-kegiatan suatu entitas. 
c. Fungsi dan Tujuan Pembelajaran Akuntansi 
Fungsi pembelajaran akuntansi pada Sekolah Menengah 
Atas (SMA) adalah mengembangkan pengetahuan, 
keterampilan, sikap rasional, teliti, jujur dan bertanggung jawab 
melalui prosedur pancatatan, pengelompokan, pengikhtisaran 
transaksi keuangan, penyusunan laporan keuangan dan 
penafsiran perusahaan berdasarkan Standar Akuntansi 
Keuangan (SAK). Tujuan pembelajaran akuntansi untuk SMA 
adalah membekali tamatan SMA dalam berbagai kompetensi 
dasar agar mereka menguasai dan mampu menerapkan konsep-
konsep dasar, prinsip, dan prosedur akuntansi yang benar, baik 
untuk kepentingan melanjutkan pendidikan ke perguruan tinggi 
maupun untuk terjun ke masyarakat, sehingga memberikan 
manfaat bagi kehidupan siswa (Depdiknas, 2003: 5). 
Siswa SMA diharapkan dapat memahami konsep 
akuntansi serta dapat mempraktikkan siklus akuntansi 
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perusahaan jasa dan perusahaan dagang. Meskipun sederhana 
dan masih menjadi bagian dari mata pelajaran Ekonomi, 
pembelajaran akuntansi SMA diharapkan mampu memberikan 
landasan bagi siswa mengenai ilmu akuntansi, terutama bagi 
siswa yang berorientasi ingin melanjutkan ke jenjang 
pendidikan yang lebih tinggi di bidang akuntansi. Pada 
pembelajaran di SMA, akuntansi dipelajari oleh siswa yang 
mengambil spesialisasi/jurusan ilmu sosial. 
5. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Dina Indriana (2011: 13) mengutarakan bahwa media 
adalah saluran komunikasi. Kata media berasal dari bahasa 
Latin yang merupakan bentuk jamak dari kata medium. Secara 
harfiah, media berarti perantara yaitu perantara antara sumber 
pesan (a source) dengan penerima pesan (a receiver). Menurut 
AECT (Association of Education and Communication 
Technology, 1977) dalam Azhar Arsyad (2006: 3) media adalah 
segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk 
menyampaikan pesan atau informasi. Menurut Heinich (1993) 
dalam Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2008: 6), media 
merupakan alat saluran komunikasi. Media berasal dari bahasa 
Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata “medium” yang 
secara harfiah berarti “perantara” yaitu perantara sumber pesan 
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(a source) dengan penerima pesan (a receiver). Heinich 
mencontohkan media ini seperti film, televise, diagram, bahan 
tercetak (printed materials), computer, dan instruktur. Contoh 
media tersebut bisa dipertimbangkan sebagai media 
pembelajaran jika membawa pesan-pesan (message) dalam 
rangka mencapai tujuan pembelajaran. Heinich juga 
mengaitkan hubungan antara media dengan pesan dan metode 
(method). Menurut Cecep Kustandi (2013: 8) Media 
pembelajaran merupakan alat yang dapat membantu proses 
belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna 
pesan yang disampaikan sehingga dapat mencapai tujuan 
pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna. 
Dina Indriana (2011: 130) menyebutkan beberapa hal 
yang termasuk dalam media adalah film, televisi, diagram, 
media cetak, komputer, instruktur, dan sebagainya. Apabila 
media itu membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan 
instruksional atau mengandung maksud pengajaran maka 
media itu disebut media pembelajaran. Lesle J. Briggs (1979) 
dalam Wina Sanjaya (2012: 204) menyatakan bahwa media 
pembelajaran sebagai “the physical means of conveying 
instructional content.......book, films, videotape, etc”. Lebih 
jauh lagi, Briggs menyatakan media adalah “alat untuk 
memberi perangsang bagi peserta didik supaya terjadi proses 
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belajar”. Sebagaimana yang dikutip oleh Dina Indriana (2011: 
15) Brown meyakini bahwa media yang digunakan dengan baik 
oleh guru dan siswa dapat memengaruhi efektivitas program 
belajar dan mengajar. 
Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli di atas, dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu 
atau segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan 
pesan oleh pendidik ke peserta didik serta dapat merangsang 
atau mendorong pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan 
peserta didik untuk belajar. Pengertian tersebut bukanlah satu-
satunya pengertian yang tepat, melainkan suatu ringkasan dari 
adanya beberapa pendapat maupun batasan yang ada. Untuk 
lebih menyederhakan konsep dalam penelitian ini, dapat kita 
pahami batasan atau ciri-ciri umum yang disampaikan Azhar 
Arsyad (2006: 6) tentang media (pendidikan) sebagai berikut: 
1) Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang dewasa 
ini dikenal sebagai hardware (perangkat keras) yaitu 
sesuatu benda yang dapat dilihat, didengar, atau diraba 
dengan pancaindera. Media memiliki wujud fisik yang bisa 
digunakan atau dioperasikan oleh manusia. 
2) Media pendidikan memiliki pengertian nonfisik atau 
substansial yang dikenal sebagai software (perangkat lunak) 
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yaitu kandungan pesan/ informasi yang ingin disampaikan 
kepada siswa. 
3) Penekanan media pendidikan terdapat pada visual 
(tampilan) dan audio (suara) yang menarik perhatian siswa. 
4) Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu yang 
dibutuhkan untuk menyampaikan informasi pada proses 
belajar baik di dalam maupun di luar kelas. 
5) Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan 
interaksi guru dan siswa dalam proses pembelajaran agar 
informasi yang diterima oleh siswa tidak terlalu verbalistis. 
6) Media pendidikan dapat digunakan secara massal 
(misalnya: radio, televisi), kelompok besar dan kelompok 
kecil (misalnya film, slide, video, OHP), atau perorangan 
(misalnya: modul, komputer radio tape/kaset, dan video 
recorder). 
b. Fungsi dan Manfaat Penggunaan Media Pembelajaran 
 Dalam suatu proses belajar mengajar, Azhar Arsyad 
(2006: 15) mengungkapkan ada dua unsur yang sangat penting 
yaitu metode mengajar dan media pembelajaran. Pemilihan 
metode mengajar tertentu akan mempengaruhi jenis media 
pembelajaran yang sesuai untuk digunakan, meskipun masih 
ada berbagai aspek lain yang harus diperhatikan dalam memilih 
media. Fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat 
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bantu mengajar yang turut memengaruhi iklim, kondisi, dan 
lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru. 
Menurut Kemp and Dayton (1985) dalam Daryanto 
(2010: 4), media memiliki kontribusi yang sangat penting 
terhadap proses pembelajaran, yaitu sebagai berikut. 
1) Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar 
2) Pembelajaran dapat lebih menarik 
3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan menerapkan 
teori belajar 
4) Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek 
5) Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan 
6) Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan 
dimanapun diperlukan 
7) Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta 
pembelajaran dapat ditingkatkan 
8) Peran guru mengalami perubahan ke-arah yang positif 
Sementara itu, manfaat media pendidikan menurut 
Encyclopedia of Educational Research (1994: 15) dalam Azhar 
Arsyad (2006: 25) di antaranya: 
1) meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berpikir, oleh 
karena itu mengurangi verbalisme; 
2) memperbesar perhatian siswa; 
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3) meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan 
belajar, oleh karena itu membuat pelajaran lebih mantap; 
4) memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan 
kegiatan berusaha sendiri di kalangan siswa; 
5) menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontinyu 
terutama melalui gambar hidup; 
6) membantu tumbuhnya pengertian yang dapat membantu 
perkembangan kemampuan berbahasa; 
7) memberikan pengalaman yang tidak mudah diperoleh 
dengan cara lain dan membantu efisiensi dan keragaman 
yang lebih banyak dalam belajar. 
Pendapat yang hampir sama tentang kegunaan media 
pendidikan disampaikan oleh Arief. S. Sadiman (2011: 17) 
antara lain: 
1) memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat 
verbalistis (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan 
belaka); 
2) mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera. 
Misalnya objek yang terlalu besar yang tidak bisa dibawa 
ke kelas bisa disajikan dalam bentuk gambar atau maket, 
kejadian masa lalu bisa ditampilkan lagi dan sebagainya; 
3) penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi 
dapat mengatasi sikap pasif anak didik. Dalam hal ini 
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media pendidikan berguna untuk: menimbulkan kegairahan 
belajar, memungkinkan interaksi yang lebih langsung 
antara anak didik dengan lingkungan dan kenyataan serta 
memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri menurut 
kemampuan dan minatnya; 
4) adanya sifat yang unik pada tiap siswa ditambah lagi 
dengan lingkungan dan pengalaman yang berbeda 
sedangkan kurikulum dan materi pendidikan ditentukan 
sama untuk setiap siswa, maka guru banyak mengalami 
kesulitan bilamana semuanya itu harus diatasi sendiri. Hal 
ini akan lebih sulit bila latar belakang lingkungan guru 
dengan siswa juga berbeda. Masalah ini dapat diatasi 
dengan media pendidikan yang dengan kemampuannya 
dalam memberikan perangsang yang sama, 
mempersamakan pengalaman, dan menimbulkan persepsi 
yang sama. 
Dengan demikian, dapat dipahami bahwa setidaknya, media 
pembelajaran memiliki manfaat yang cukup signifikan seperti 
meningkatkan minat belajar, mengefisienkan pembelajaran sebab 
guru tidak perlu terlalu banyak menjelaskan, memberikan 
pengalaman langsung yang berdampak positif terhadap 
pemahaman dan ingatan siswa daripada pembelajaran yang 
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verbalistis, menyeragamkan pemahaman, dan meminimalkan 
keterbatasan-keterbatasan dalam pembelajaran. 
c. Klasifikasi dan Macam-macam Media Pembelajaran 
Ada beberapa jenis media pembelajaran yang biasa 
digunakan dalam proses pengajaran menurut Nana Sudjana dan 
Ahmad Riva’I (2011: 3-4) : 
1) Media grafis, seperti gambar, foto, grafik, bagan, komik, 
poster, dan lain-lain. 
2) Media tiga dimensi, yaitu dalam bentuk model seperti 
model padat, model penampang, model susun, dan lain-lain. 
3) Media proyeksi seperti slide, film stripes, penggunaan OHP 
dan lain-lain. 
4) Penggunaan lingkungan sebagai media pembelajaran. 
Menurut Wina Sanjaya (2012: 211-212) mengklasifikasikan 
media pembelajaran dari berbagai sudut penglihatannya, antara lain 
sebagai berikut. 
1) Dilihat dari sifatnya, media pembelajaran dibagi ke dalam: 
a) media auditif yaitu media yang hanya dapat didengar saja 
atau media yang hanya memiliki unsur suara seperti radio 
dan rekaman suara; 
b) media visual yaitu media yang hanya dapat dilihat saja, tidak 
ada unsur suaranya seperti foto, lukisan, gambar, dan 
berbagai bentuk bahan yang dicetak seperti media grafis; 
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c) media audiovisual yaitu jenis media yang mengandung 
unsur suara dan gambar yang dapat dilihat seperti video, 
film, slide suara dan sebagainya. Kemampuan media ini 
dianggap lebih baik dan lebih menarik. 
2) Dilihat dari kemampuan jangkauannya, media dibagi ke dalam: 
a) media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak 
seperti radio dan televisi; 
b) media yang mempunyai daya liput yang terbatas oleh ruang 
dan waktu seperti film, video, dan sebagainya. 
3) Dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya, media dibagi ke 
dalam: 
a) media yang diproyeksikan seperti film, slide, strip, 
transparansi, dan sebagainya; 
b) media yang tidak diproyeksikan seperti gambar, foto, 
lukisan, radio, dan sebagainya. 
6. Media Pembelajaran Berbentuk Komik 
a. Definisi dan karakteristik komik 
Komik merupakan gambar-gambar dan lambing-
lambang yang teratur dalam urutan tertentu, bertujuan untuk 
memberikan informasi dan atau mencapai tanggapan entitas 
dari pembaca dalam McCloud (2008: 20). Komik dalam 
etimologi bahasa Indonesia berasal dari kata “comic” yang 
kurang lebih secara semantik berarti lucu, lelucon (MS 
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Gumelar, 2011: 2). Dengan pengertian ini pantaslah jika 
banyak orang yang mempunyai persepsi bahwa komik adalah 
susuatu yang identik dengan suatu hal yang lucu. Lucu dalam 
hal ini mencakup segi gambar tokoh yang ditampilkan dan juga 
konten yang ada dalam komik tersebut. 
Nana Sudjana dan Ahmad Riva’I (2011: 64) 
mendefinisikan komik sebagai suatu bentuk kartun yang 
mengungkapkan karakter dan memerankan suatu cerita dalam 
urutan yang erat dihubungkan dengan gambar dan dirancang 
untuk memberikan hiburan kepada pembaca. Daryanto (2010: 
127) mendefinisikan komik sebagai bentuk kartun yang 
mengungkapkan karakter dan menerapkan suatu cerita dalam 
urutan yang erat hubungannya dengan gambar dan dirancang 
untuk memberikan hiburan kepada pembaca. Pada awalnya, 
komik diciptakan bukan untuk kegiatan pembelajaran, namun 
untuk kepentingan hiburan semata. 
b. Jenis-jenis komik 
Menurut Aziz Safa (2009), jenis komik meliputi : 
1) Kartun/Karikatur 
Hanya berupa suatu tampilan, dimana didalamnya 
bisa terdapat beberapa gambar yang dipadu dengan tulisan-
tulisan. Komik tipe kartun ini berjenis humor dan kritikan 
serta sindiran dari gambar tersebut dapat menimbulkan 
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sebuah arti sehingga pembaca dapat memahami maksud 
dan tujuannya. 
2) Komik potongan 
Penggalan-penggalan gambar yang dirangkai 
menjadi sebuah penggalan cerita pendek. Namun isi 
ceritanya tidak harus selesai bahkan juga dijadikan suatu 
cerita bersambung. 
3) Buku Komik 
Alunan gambar-gambar tulisan, cerita dikemas 
dalam bentuk sebuah buku (sampul dan isi). Buku komik 
sering disebut sebagai cerita pendek terdiri dari 32, 48, 
sampai 68 halaman dimana didalamnya terdapat isi cerita, 
iklan, dan lain-lain. 
Buku komik itu sendiri dibagi menjadi: 
(a) Komik kertas tipis 
Buku komik ini berukuran seperti buku buku 
biasa tidak terlalu lebar dan besar. Meskipun bersifat 
tipis namun bisa dikemas dengan menggunakan kualitas 
yang baik sehingga penampilan buku  terlihat menarik. 
(b) Komik majalah 
Buku komik berukuran seperti majalah 
berukuran besar. Menggunakan ukuran kertas yang 
tebal dan keras. 
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(c) Komik novel grafis 
Ceritanya lebih panjang dan kompleks serta 
membutuhkan tingkat berfikir yang tinggi bagi 
pembaca. 
4) Komik Tahunan 
Jika pembuat komik sudah dalam skup penerbit, 
akan secara teratur menerbitkan buku-buku komik baik 
berupa cerita putus ataupun serial. 
5) Album komik 
Para penggemar bacaan komik baik komik karikatur 
ataupun komik strip dapat mengoleksi (hasil guntingan dari 
berbagai sumber media bacaan) dimana hasil koleksinya 
disusun rapih menjadi sebuah album bacaan. 
6) Komik Online 
Selain media cetak seperti surat kabar, majalah, 
tabloid, dan bulletin, media internet juga dijadikan sebagai 
sarana dalam mempublikasikan komik. Dengan 
menggunakan media internet, jangkauan pembacanya bisa 
lebih luas disbanding dengan media cetak. 
7) Buku instruksi dalam format komik 
Pengguna/pembaca akan lebih mudah memahami 
prosedur-prosedur instruksi dalam bentuk komik dari pada 
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harus membaca prosedur tersebut dalam bentuk tulisan 
karena lebih menarik dan menyenangkan. 
8) Rangkaian ilustrasi 
Dalam dunia perfilman sebelum melangkah akan 
lebih mudah bekerjanya perlu dibuatkan rangkaian ilustrasi, 
rangkaian dalam bentuk gambar dan kemudian disusun 
menjadi rangkaian yang bisa disebut komik. 
9) Komik ringan 
Jenis komik ini terbuat dari hasil cetakan dan 
kopian/steples. Pemilik dan pembuat komik dengan biaya 
yang rendah turut dapat menciptakan komik dan berkarya. 
10) Perencanaan dalam pikiran 
Perencanaan dalam pikiran adalah ketika manusia 
membayangkan sesuatu yang akan dilakukan. Dengan 
bayangan tersebut bisa disebut dengan komik, namun tidak 
dituangkan dalam bentuk coretan diatas kertas, melainkan 
hanya dalam fikiran. 
Dalam penelitian dan pengembangan ini, jenis komik yang 
akan digunakan adalah buku komik karena komik dibuat dengan 
rangkaian cerita pendek yang merupakan peristiwa di dalam kelas 
saat proses pembelajaran berlangsung. Komik dicetak dalam 
bentuk buku yang menarik, dicetak dengan ukuran kertas A5 dan 
berwarna.  
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c. Komik sebagai Media Pembelajaran 
Sebagai salah satu media visual media komik tentunya 
memiliki kelebihan tersendiri jika dimanfaatkan dalam kegiatan 
belajar mengajar. Kelebihan media komik dalam kegiatan 
belajar mengajar menurut Daryanto (2010: 128) adalah 
penyajiannya mengandung unsur visual dan cerita yang kuat. 
Ekspresi yang divisualisasikan membuat pembaca terlibat 
secara emosional sehingga membuat pembaca untuk terus 
membacanya hingga selesai.  
Sementara itu kelebihan komik sebagai media 
pembelajaran menurut Wuriyanto (2009) yaitu: 
1) Komik dapat memotivasi siswa selama proses belajar 
mengajar. 
2) Komik terdiri dari gambar-gambar yang merupakan media 
yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran 
pembelajaran. 
3) Komik bersifat permanen. 
4) Komik dapat membangkitkan minat pembaca dan 
mengarahkan siswa untuk disiplin membaca khususnya 
mereka yang tidak suka membaca. 
5) Komik adalah bagian dari budaya popular. 
 
 
27 
 
 
B. Penelitian Relevan 
1. Heryu Anasti (2010), dalam skripsi berjudul “Pengembangan 
Media Pembelajaran Geografi Berbentuk Komik untuk Siswa SMA 
dengan Materi Lingkungan Hidup dan Pembangunan 
Berkelanjutan”. Hasil penelitian ini yaitu mendapat skor penilaian 
oleh ahli materi dengan rerata 4,83 (sangat baik), skor oleh ahli 
media 4,34 (sangat baik), skor oleh praktisi pembelajaran dengan 
rerata 4,27 (sangat baik). Pada uji coba lapangan yang dilakukan 
berhasil meningkatkan rata-rata nilai tes siswa dari 76,17 menjadi 
84,67. Dengan hal tersebut maka media pembelajaran berbentuk 
komik sangat layak untuk digunakan. Persamaan penelitian yang 
dilakukan oleh Heryu Anasti dengan penelitian ini sejenis yaitu 
pengembangan media komik namun penyajian materi dan lembaga 
yang berbeda. 
2. Eka Yuniastusi (2015), dalam skripsi berjudul “Pengembangan 
Komik Akuntansi sebagai Media Pembelajaran Inovatif pada 
Materi Jenis dan Bentuk Badan Usaha untuk Siswa SMK kelas X”. 
Hasil dari penelitian ini diperoleh kelayakan oleh ahli materi 
dengan rata-rata skor 4,30 termasuk dalam kategori sangat layak, 
penilaian oleh ahli media dengan rata-rata skor 4,72 termasuk 
dalam kategori sangat layak, dan uji coba lapangan diperoleh rata-
rata skor 4,47 termasuk kategori sangat layak. Dengan demikian, 
media pembelajaran berbentuk komik ini sangat layak digunakan 
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untuk pembelajaran Akuntansi di SMA kelas X. Penelitian yang 
dilakukan oleh Eka Yuniastuti sejenis dengan penelitian ini yaitu 
berbentuk komik, namun penyajian materi dan lembaga berbeda. 
3. Indriana Mei Listyani (2012), dalam skripsi yang berjudul 
“Pengembangan Komik sebagai Media Pembelajaran Akuntansi 
Pada Kompetensi Dasar Persamaan Dasar Akuntansi Untuk Siswa 
SMA Kelas XII”. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa 
media pembelajaran berbentuk komik Akuntansi sangat layak 
digunakan, terbukti dengan skor penilaian oleh ahli materi dengan 
jumlah 131,11 (sangat bail), oleh ahli media sebesar 105,50 (sangat 
baik) dan skor penilaian oleh praktisi pembelajaran sebesar 169 
(sangat baik). Pada uji coba lapangan pembelajaran menggunakan 
komik rata-rata nilai test siswa dari 51,88 menjadi 92,5. Dengan 
demikian, media pembelajaran berbentuk komik ini sangat layak 
digunakan untuk pembelajaran Akuntansi di SMA kelas XI. 
Penelitian yang dilakukan oleh Indriana Mei Listyani sejenis 
dengan penelitian ini yaitu berbentuk komik, namun penyajian 
materi dan lembaga berbeda. 
C. Kerangka Berpikir 
Pada dasarnya pembelajaran adalah sebuah proses komunikasi 
antara peserta didik, pengajar, dan bahan ajar. Komunikasi tidak akan 
berjalan tanpa bantuan sarana penyampaian pesan atau media yang 
digunakan sebagai pembelajaran. Media pembelajaran adalah sebuah 
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alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Media 
pembelajaran dapat digunakan untuk memperjelas materi yang ingin 
disampaikan praktisi pembelajaran terhadap peserta didik. Bila materi 
yang disampaikan dapat diterima dengan persepsi yang sama oleh 
peserta didik, maka komunikasi berjalan efektif. 
Kemajuan teknologi saat ini mendukung berkembangnya media 
pembelajaran. Dengan menggunakan media komik dapat 
meningkatkan kualitas pembelajaran dalam hal ini komik mampu 
merangsang siswa untuk memperhatikan materi dan memudahkan 
memahami makna atau pesan yang disampaikan dalam pembelajaran. 
Pengembangan komik Akuntansi sebagai media pembelajaran 
merupakan sarana untuk memenuhi kebutuhan sebagai sumber belajar 
pada mata pelajaran Akuntansi pada materi Akun-akun Perusahaan 
Dagang yang dipelajari di SMA kelas XII. Pengembangan ini 
menggunakan metode pendekatan penelitian pengembangan yang 
meliputi tahap definisi, perancangan, pengembangan, dan tahap 
penyebaran. 
Pengembangan komik Akuntansi menggunakan model 4D. 
Terdapat empat langkah dalam penelitian pengembangan 4D, yaitu 
Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop 
(Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). 
Uji kelayakan produk yang akan diketahui dalam penelitian ini 
melalui beberapa proses yaitu membuat produk komik akuntansi, 
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kemudian divalidasi oleh ahli media dan ahli materi kemudian 
diujicobakan pada siswa. Tujuan dari validasi yaitu untuk memperoleh 
koreksi serta saran tentang produk yang telah dikembangkan. Uji coba 
lapangan bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk yang 
dikembangkan. 
 
D. Pertanyaan Penelitian 
Pertanyaan penelitian untuk penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana pengembangan komik Akuntansi sebagai media 
pembelajaran pada Materi Akun-akun Perusahaan Dagang  untuk 
Siswa kelas XII? 
2. Bagaimana kelayakan komik Akuntansi sebagai media 
pembelajaran pada Materi Akun-akun Perusahaan Dagang untuk 
Siswa kelas XII SMA N 1 Sedayu berdasarkan penilaian/validasi 
ahli materi? 
3. Bagaimana kelayakan komik Akuntansi sebagai media 
pembelajaran pada Materi Akun-akun Perusahaan Dagang untuk 
Siswa kelas XII SMA N 1 Sedayu berdasarkan penilaian/validasi 
ahli media? 
4. Bagaimana kelayakan komik Akuntansi sebagai media 
pembelajaran pada Materi Akun-akun Perusahaan Dagang untuk 
Siswa kelas XII SMA N 1 Sedayu berdasarkan penilaian/validasi 
dari siswa? 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Desain Penelitian 
Pengembangan komik akuntansi sebagai media pembelajaran ini 
menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and 
Development) model 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan dan 
Semmel dalam Endang Mulyatiningsih (2012: 179-183). Terdapat 4 
langkah dalam penelitian pengembangan 4D yaitu Define (Pendefinisian), 
Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), dan Disseminate 
(Penyebaran). Metode penelitian dan pengembangan digunakan untuk 
mengembangkan, memvalidasi dan menguji kelayakan produk yang 
digunakan dalam pendidikan. 
Sugiyono (2015: 407) menyatakan bahwa R&D adalah penelitian 
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 
keefektifan produk tersebut. Penelitian ini merupakan penelitian yang 
bertujuan untuk mengembangkan komik akuntansi dalam dunia 
pendidikan dengan mata pelajaran Akuntansi pada Materi Akun-akun 
Perusahaan Dagang. 
 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
Validasi media pembelajaran dilaksanakan oleh ahli media dan ahli 
materi dari Jurusan Pendidikan Akuntansi, Fakultas Ekonomi, Universitas 
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Negeri Yogyakarta.Tempat pelaksanaan uji coba produk adalah di SMA 
Negeri 1 Sedayu pada bulan Februari 2016. 
 
C. Subjek, Objek Penelitian, dan Validator Instrumen 
 Subjek dari penelitian ini adalah 32 siswa kelas XIIIPS 3 SMA 
Negeri 1 Sedayu. Objek penelitian ini adalah komik sebagai media 
pembelajaran akuntansi pada materi akun-akun perusahaan dagang. 
Validator penelitian ini adalah Ibu Dyah Setyorini, M.Si., Ak.dosen 
Jurusan Pendidikan Akuntansi Fakultas Ekonomi Universitas Negeri 
Yogyakarta dan guru SMA Negeri 1 Sedayu Dra. Hj. Retna Puspitawati 
sebagai ahli materi, sedangkan ahli media adalah Bapak Rizqi Ilyasa 
Aghni, M.Pd dosen Jurusan Pendidikan Akuntansi Fakultas Ekonomi 
Universitas Negeri Yogyakarta. 
 
D. Definisi Operasional 
Definisi operasional dalam penelitian ini adalah: 
1. Penelitian dan Pengembangan 
Penelitian dan pengembangan pendidikan dan pembelajaran 
merupakan penelitian untuk memvalidasi produk pendidikan dan 
pembelajaran yang bertujuan untuk meningkatkan kualitas pendidikan. 
2. Komik 
Komik merupakan gambar yang mengungkapkan karakter 
dengan urutan cerita tertentu secara lucu yang dikemas menarik 
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sehingga menghibur pembaca. Komik dibuat sebagai media untuk 
menyampaikan informasi tertentu dan menarik minat pembacanya. 
Produk yang dihasilkan merupakan komik dengan Materi Akun-akun 
Perusahaan Dagang. 
3. Akuntansi 
Akuntansi merupakan proses pencatatan, pengikhtisaran, dan 
pengkomunikasian informasi ekonomi. Pembelajaran Akuntansi 
merupakan proses pembelajaran timbal balik antara peserta didik dan 
pendidik menggunakan fasilitas pembelajaran untuk mencapai tujuan 
pembelajaran Akuntansi. 
 
E. Prosedur Pengembangan 
 Prosedur penelitian pengembangan model 4Dterdiri dari empat 
tahap yaitu: 
1. Tahap Definisi 
Analisis kebutuhan pada tahap ini merupakan media 
pembelajaran yang akan dikembangkan dengan melakukan kajian 
terhadap siswa, pembelajaran di kelas dan media pembelajaran yang 
digunakan. Selain itu pada tahap ini juga dilakukan analisis terhadap 
silabus yang digunakan serta analisis kompetensi dan materi pokok. 
2. Tahap Perancangan 
Tahap perancangan ini dilaksanakan setelah analisis kebutuhan 
selesai. Tahap ini dilakukan dengan menggunakan konsep pesan yang 
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akan disampaikan dengan materi, penetapan bentuk media komik, 
pembuatan storyline dan script komik, pembuatan gambar, editing dan 
pewarnaan gambar secara digital, lattering (memberi teks sesuai 
dengan desain komik), penyusunan dan finishing. 
3. Tahap Pengembangan 
Tahap ini terdiri dari validasi ahli dan uji coba pengembangan. 
a. Validasi Ahli 
 Validasi dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan guru 
akuntansi SMA. Hasil evaluasi yang telah dikoreksi kemudian 
dilakukan revisi produk awal. Hal tersebut sesuai dengan pendapat 
Sugiyono (2015: 414) yaitu validasi terhadap desain produk awal 
dilakukan dengan cara meminta beberapa pakar atau tenaga ahli 
yang sudah berpengalaman untuk menilai produk yang dirancang. 
b. Uji Pengembangan 
 Produk yang telah dinyatakan layak oleh validator untuk 
diujikan terhadap siswa, maka uji coba dilaksanakan dalam 
pembelajaran dengan tujuan mendapatkan penilaian terhadap 
komik Akuntansi dengan mengisi kuisioner. Uji coba 
pengembangan produk komik Akuntansi ini dilaksanakan di SMA 
N 1 Sedayu dengan 32 siswa. 
4. Tahap Penyebaran 
Tahap penyebaran merupakan langkah terakhir penelitian dan 
pengembangan ini. Pada tahap ini dilakukan penyebaran produk akhir 
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yang telah direvisi dan disempurnakan berdasarkan masukan dan saran 
dari ahli materi, ahli media, guru, serta siswa. Penyebaran dilakukan 
dengan tujuan komik yang dikembangkan oleh peneliti dapat 
bermanfaat secara luas guna membantu guru dan siswa dalam proses 
pembelajaran. Penyebaran produk dilakukan sebatas pada lingkungan 
SMA N 1 Sedayu yang akan digunakan untuk kegiatan pembelajaran 
selanjutnya. Penyebaran produk dilakukan sebatas pada Kepala 
Sekolah, Kurikulum, Perpustakaan, Guru Akuntansi, serta Siswa Kelas 
XII IPS. 
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Gambar 1. Alur Pengembangan Komik Akuntansi 
Analisis Kebutuhan Hasil Analisis: 
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Pengembangan Media 
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Revisi 
Produk akhir 
Penyebaran Penyebaran di SMA N 1 
Sedayu 
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F. Teknik Pengumpulan Data 
Data yang dikumpulkan untuk mengetahui kelayakan dalam 
penelitian dan pengembangan komik akuntansi ini menggunakan angket 
yang akan diberikan kepada ahli materi, ahli media, dan siswa. 
 
G. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen penelilitian pengumpulan data yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah kuesioner (angket). Menurut Sugiyono (2015: 199) 
angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 
memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada 
responden untuk dijawab. 
Angket kelayakan komik yang digunakan untuk mendapatkan data 
mengenai kelayakan komik pembelajaran sebagai media pembelajaran 
akuntansi dilihat dari aspek kualitas materi, kemanfaatan, desain kulit 
buku, tata letak isi, tipografi, ilustrasi, dan penyajian. Berikut ini adalah 
kisi-kisi untuk menilai kelayakan media pembelajaran komik: 
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1. Instrumen Penilaian Kelayakan Materi 
Tabel 1. Kisi-kisi Instrument Penilaian Kelayakan Materi 
No Aspek Indikator No. Butir 
1 Kualitas 
Materi 
   
1. Ketepatan isi materi 
2. Relevansi Materi dengan 
Tujuan 
3. Ketepatan Kompetensi 
4. Kebenaran Materi 
5. Kelengkapan Materi 
6. Keruntutan Materi 
7. Tingkat Kesulitan 
8. Kemudahan 
 
9. Relevensi Tugas dengan Tujuan 
10. Relevensi dengan Kondisi 
Siswa 
1 
2 
 
3, 4, 5, 6 
7 
8 
9 
10 
11,12,13,
14 
15 
16 
2 Kemanfaatan 1. Membantu dalam pembelajaran 
2. Mempermudah pemahaman 
siswa 
3. Memberikan focus perhatian 
17 
18 
 
19 
Sumber: Aspek dan kriteria penilaian media pembelajaran (Romi 
Satria Wahono, 2006) dengan modifikasi 
 
2. Instrumen Penilaian Kelayakan Media 
Tabel 2. Kisi-kisi instrument penilaian kelayakan media 
No Aspek Indikator No.Butir 
1 Desain 
Sampul 
1. Kesesuaian bentuk, ukuran, tata 
letak, huruf dan objek 
2. Kontras huruf dengan latar 
belakang 
3. Kombinasi jenis huruf 
4. Kemenarikan sampul 
1, 2 
 
3 
 
4 
5, 6 
2 Tata letak isi 1. Konsistensi pola 
2. Ketepatan dan kesesuaian 
7 
8, 9 
3 Tipografi 1. Kesesuaian kata dengan dialog 
2. Kesesuaian huruf pada istilah 
3. Variasi huruf 
4. Ketepatan spasi 
5. Keterbacaan 
10 
11 
12 
13 
14 
4 Ilustrasi 1. Kesesuaian ilustrasi 
2. Keseimbangan materi dan 
hiburan 
3. Kemenarikan 
4. Kejelasan 
15 
16 
 
17,28, 19 
20 
Sumber: Aspek dan kriteria penilaian media pembelajaran (Romi 
Satria Wahono, 2006) dengan modifikasi 
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3. Instrumen uji kelayakan pada siswa 
Tabel 3. Kisi-kisi Uji Kelayakan Media melalui Uji Coba pada Siswa 
No Aspek Indikator No. Butir 
1 Penyajian 1. Huruf 
2. Warna 
3. Gambar 
4. Cerita 
5. Bahasa 
6. Contoh 
1,2 
3,4 
5,6, 7 
8, 9, 10, 11 
12 
13 
2 Kemanfaatan 1. Kemudahan 
2. Meningkatkan perhatian 
3. Alternatife sumber belajar 
13 
14 
16,17, 18 
Sumber: Aspek dan kriteria penilaian media pembelajaran (Romi 
Satria Wahono, 2006) dengan modifikasi. 
 
 
H. Teknik  Analisis Data 
1. Data proses Pengembangan Produk 
Penelitian dan pengembangan komik Akuntansi ini sesuai 
dengan prosedur pengembangan yang dilakukan menggunakan analisis 
data deskriptif. Tahap dalam penelitian ini yaitu: 
a. Pengumpulan referensi tentang materi Akun-akun Perusahaan 
Dagang. 
b. Penyusunan instrumen uji kelayakan komik dan penyusunan 
komik. 
c. Penilaian kelayakan media yang dilakukan oleh ahli materi 
Akuntansi, melalui proses validasi sehingga diperoleh komik 
revisi. 
d. Penilaian dan validasi dilakukan ahli media dan dihasilkan revisi. 
e. Uji coba Komik Akuntansi yang telah direvisi pada 32 siswa SMA 
N 1 Sedayu kelas XII. 
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2. Data Kelayakan Produk yang dihasilkan 
Analisis data yang digunakan dengan analisis deskriptif satu 
variabel yaitu kualitas komik berdasarkan aspek kualitas materi, 
kemanfaatan, desain kulit buku, tata letak isi, tipografi, ilustrasi, dan 
penyajian. 
Langkah-langkah analisis data kelayakan komik yang dilakukan 
adalah mengubah penilaian dalam bentuk kualitatif menjadi kuantitatif 
dengan ketentuan pada Tabel 4. 
Tabel 4. Pedoman Pemberian Skor Skala Lima 
Data Kualitatif Skor 
SL (Sangat Layak) 5 
L (Layak) 4 
CL (Cukup Layak) 3 
KL  (Kurang Layak) 2 
SKL  (Sangat Kurang Layak) 1 
Sumber: Sugiyono (2015: 134) 
1. Menghitung skor rata-rata penilaian produk dengan rumus: 
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2. Mengubah skor rata-rata menjadi nilai kualitatif dengan: 
Tabel 5. Pedoman Konversi Skor 
No Rumus Nilai Kategori 
1 X >
 
 
   
A Sangat Layak 
2 
    
 
B Layak 
3 
    
C Cukup Layak 
4 
    
D Kurang Layak 
5 X 
   
E Sangat Kurang Layak 
Sumber: Sukardjo (2006: 89) 
Keterangan: 
  = (Rerata ideal) 
= ½ (skor maksimum ideal + skor minimum ideal) 
SBi = (Simpangan Baku Ideal) 
= 1/6 (Skor maksimum ideal – skor minimum ideal) 
X  = Skor aktual 
Berdasarkan rumus pada Tabel 5, dapat diperoleh pedoman 
pengkonversian nilai kuantitatif 1 sampai 5 menjadi kategori kualitatif 
untuk menyimpulkan bagaimana kelayakan media yang dikembangkan. 
Jika nilai 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
 
A. Deskripsi Penelitian 
1. Deskripsi Lokasi Penelitian 
Penelitian dilakukan di SMA Negeri 1 Sedayu beralamat di Argomulyo, 
Sedayu, Bantul, Yogyakarta. 
2. Deskripsi Subjek Penelitian 
Subjek uji coba penelitian ini adalah siswa kelas XII IPS 3 yang berjumlah 
32 siswa. 
3. Deskripsi Waktu Peneltian 
Pengembangan komik Akuntansi ini dilaksanakan pada bulan Agustus 
2015-Februari 2016, sedangkan penelitian dilaksanakan pada tanggal 9 
Februari 2016. 
 
B. Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Pelaksanaan penelitian dan pengembangan ini dilaksanakan dengan empat 
tahap yaitu: 
1. Tahap Pendefinisian 
Tahap definisi dilakukan dengan menganalisis kebutuhan 
dengan memperhatikan kondisi siswa SMA Negeri 1 Sedayu kelas XII 
IPS 3 dengan langkah awal observasi terhadap siswa dan proses 
pembelajaran serta media pembelajaran yang digunakan. Media yang 
digunakan guru dalam mengajar adalah buku paket, power point dan 
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menyampaikan materi dengan metode konvensional atau metode 
ceramah. Berdasarkan observasi dapat dihasilkan informasi sebagai 
berikut: 
a. Aktivitas pembelajaran belum menggunakan komik sebagai 
alternative media pembelajaran. 
b. Guru Akuntansi cenderung monoton dalam menyampaiakan materi 
c. Ada 15 siswa dengan persentase 46,87%  terlihat jenuh dan bosan 
dalam mengikuti pelajaran. 
d. Ada 12 siswa dengan persentase 37,5% terlihat kurang 
bersemangat jika diminta untuk membaca buku. 
e. Ada 17 siswa dengan persentase 53% merasa malas jika diminta 
membaca sumber belajar berbentuk buku teks. 
f. Ada 21 siswadengan persentase 65,6% tertarik membaca komik 
dibandingkan membaca buku. 
Langkah selanjutnya pengembang melakukan analisis terhadap 
silabus mata pelajaran Akuntansi serta konsultasi dengan dosen 
pembimbing dan Guru Akuntansi kelas XII IPS SMA Negeri 1 Sedayu 
untuk menetapkan kompetensi dasar pembelajaran, materi, dan tujuan 
yang sesuai dengan kurikulum 2013 dan memungkinkan untuk disajikan 
dalam bentuk komik. Kompetensi dasar tersebut memiliki beberapa 
indikator yaitu: 
a. Menjelaskan akun-akun perusahaan dagang 
b. Mengklasifikasikan akun-akun perusahaan dagang 
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Berdasarkan analisis kebutuhan diketahui media pembelajaran 
yang menarik dan berbeda dari media yang biasanya digunakan seperti 
buku paket, power point dan LKS diperlukan oleh siswa. Berdasarkan 
analisis kondisi siswa diketahui merasa bosan dan jenuh ketika 
menghadapi media pembelajaran yang sama dalam proses pembelajaran. 
Berdasarkan analisis tersebut, diperoleh data bahwa kompetensi 
dasar dalam penyampaian materi adalah menjelaskan akun-akun 
perusahaan dagang serta mengklasifikasikan akun-akun perusahaan 
dagang. Hasil analisis kebutuhan digunakan untuk mendesain produk 
yang akan dikembangkan. 
2. Tahap Rancangan Produk 
Pengembang melakukan perancangan komik Akuntansi 
berdasarkan analisis kebutuhan diperoleh rancangan produk sebagai 
berikut: 
a. Komik Akuntansi dengan materi pokok akun-akun pada perusahaan 
dagang. 
b. Komik Akuntansi dengan kompetensi dasar menjelaskan akun-akun 
perusahaan dagang serta mengklasifikasikan akun-akun perusahaan 
dagang 
c. Alur cerita komik merupakan peristiwa yang terjadi di dalam kelas. 
d. Karakter komik dibuat dalam versi kartun yang lucu. 
e. Dicetak berwarna dalam bentuk buku dengan kertas berukuran A5. 
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f. Komik Akuntansi dapat digunakan sebagai media pembelajaran baik di 
dalam kelas maupun di luar kelas secara mandiri. 
Setelah membuat rancangan produk, dibuatlah komik dengan 
proses pembuatan sebagai berikut: 
a. Penetapan bentuk media komik 
Langkah awal mencari referensi tentang bentuk komik, 
jenis komik, penokohan dan komik pembelajaran yang telah ada 
serta penyampaian cerita. Berdasarkan hasil pengamatan dan 
mempertimbangkan kecocokan antara bentuk komik dan media 
pembelajaran disekolah, pengembang memilih komik Akuntansi 
dalam bentuk buku dengan ukuran komik pada umumnya. 
b. Pembuatan storyline dan script 
Langkah selanjutnya pengembang membuat alur cerita atau 
storyline yang disesuaikan dengan cerita komik remaja pada 
umumnya agar lebih menarik minat pembaca sesuai dengan tingkat 
perkembangan emosi siswa namun tidak mengesampingkan materi 
yang disampaikan. Pembuatan storyline dan script digunakan 
untuk memudahkan pembuat dan perancangan gambar. 
c. Pembuatan Gambar 
Setelah membuat alur cerita, pengembang melakukan 
pembuatan gambar dan penokohan yang dibantu oleh ilustrasi ahli 
komik dan diupayakan sesuai dengan kondisi siswa. Gambar yang 
dirancang selanjutnya di scan dan penyelesaiannya dilakukan 
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dengan menggunakan aplikasi adobe photosop CS 3 untuk editing 
dan pewarnaan. 
d. Lattering (pengisian teks) 
Pemberian teks dilakukan berdasarkan script dengan 
memperhatikan bahasa yang mudah dipahami dan mengandung 
pesan moral baik secara tersurat maupun tersirat. 
e. Penyusunan dan finishing 
Langkah terakhir dari perancangan komik adalah 
melakukan penyusunan dan finishing dengan melakukan 
penyusunan halaman judul, kompetensi dasar dan kompetensi inti, 
isi cerita, daftar pustaka, serta halaman penutup dan menjadi 
rancangan awal media. Rancangan awal media kemudian dicetak 
dalam bentuk buku komik. 
3. Tahap Pengembangan Produk 
Pengembangan komik Akuntansi materi akun-akun pada 
perusahaan dagang divalidasi oleh Ibu Dyah Setyorini, M.Si., Ak. (Dosen 
Jurusan Pendidikan Akuntansi FE UNY) selaku ahli materi, Bapak Rizqi 
Ilyasa Aghni, M.Pd. (Dosen Pendidikan Akuntansi FE UNY) selaku ahli 
media. Validasi komik juga dilakukan oleh Ibu Dra. Hj. Retna 
Puspitawati (Guru Akuntansi SMA Negeri 1 Sedayu) sebagai ahli materi 
dan dianggap perlu untuk menilai media komik untuk memperoleh 
masukan serta pengakuan kelayakan komik yang sesuai dengan 
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pembelajaran Akuntansi SMA kelas XII sebelum diujicobakan kepada 
siswa. 
a. Validasi Produk 
1) Validasi Ahli Materi 
Validasi materi komik Akuntansi bertujuan untuk menilai 
aspek materi yang dimuat di dalam komik Akuntansi. Materi dalam 
media pembelajaran komik Akuntansi yang dikembangkan, 
divalidasi oleh ahli materi. Penilaian terhadap produk yang 
dikembangkan dilaksanakan dengan menggunakan angket skala 1-
5 yang kajiannya berkaitan dengan materi Akuntansi sesuai dengan 
pembelajaran yaitu materi akun-akun pada perusahaan dagang. 
Produk komik Akuntansi yang telah dinilai oleh Ahli 
Materi, mendapat masukan dan saran dari ahli materi. Masukan 
berupa penambahan halaman dan penjelasan materi yang berkaitan 
dengan akun-akun perusahaan dagang akan digunakan untuk bahan 
acuan revisi dan menghasilkan produk 2.  
a) Aspek Kualitas Materi 
Aspek kualitas materi mencakup kelayakan materi pada 
media yang dikembangkan. Hasil penilaian ahli materi terhadap 
komik Akuntansi adalah sebagai berikut: 
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Tabel. 7 Penilaian Ahli Materi Aspek Kualitas Materi 
 
No 
 
Indikator 
 
Skor 
1 Kesesuaian materi yang ada pada 
media pembelajaran dengan 
silabus/RPP 
5 
2 Kesesuaian susunan materi tujuan 
pembuatan media pembelajaran 
5 
3 Kesesuaian materi dalam media 
pembelajaran dengan kompetensi 
yang diharapkan 
5 
4 Relevansi media pembelajaran 
terhadap materi akun-akun 
perusahaan dagang 
4,5 
5 Memuat pengetahuan sesuai dengan 
unit kompetensi 
4,5 
6 Memuat ketrampilan sesuai dengan 
unit kompetensi 
4,5 
7 Validitas materi pada media 
pembelajaran 
4,5 
8 Kelengkapan materi pada media 
pembelajaran 
4,5 
9 Keruntutan dalam penyampaian 
materi 
5 
10 Materi mudah dipahami 4,5 
11 Contoh yang ada pada media mudah 
diaplikasikan oleh siswa 
4 
12 Kesesuaian gambar dalam media 
pembelajaran 
4,5 
13 Kesesuaian cerita dalam media 
pembelajaran 
4,5 
14 Contoh yang ada pada media sudah 
kontekstual 
4,5 
15 Kesesuaian contoh dalam media 
pembelajaran 
4,5 
16 Penyampaian materi sesuai dengan 
perkembangan kognitif siswa 
4,5 
 Jumlah Skor 73,5 
 Rata-rata Skor 4,59 
Sumber: Data primer yang diolah 
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b) Aspek Kemanfaatan 
Aspek kemanfaatan mencakup penilaian terhadap 
manfaat media yang dikembangkan. Hasil penilaian ahli materi 
terhadap aspek kemanfaatan adalah sebagai berikut: 
Tabel. 8 Penilaian Ahli Materi Aspek Kemanfaatan 
 
No 
 
Indikator 
 
Skor 
1 Penggunaan media pembelajaran 
membantu proses pembelajaran 
4,5 
2 Penggunaan media pembelajaran 
memudahkan siswa dalam 
memahami akun-akun perusahaan 
dagang 
4,5 
3 Penggunaan media pembelajaran 
memberikan motivasi pada siswa 
untuk fokus dalam pembelajaran 
4,5 
 Jumlah Skor 13,5 
 Rata-rata Skor 4,5 
Sumber: Data primer yang diolah 
2) Validasi Ahli Media 
Validasi terhadap komik Akuntansi yang dilakukan 
mencakup aspek desain sampul buku, tata letak isi, tipografi dan 
ilustrasi. Hasil validasi oleh media dilakukan dengan mengisi 
angket penilaian skala 1-5 terhadap komik Akuntansi. Masukan 
dari ahli media akan digunakan untuk bahan acuan revisi dan 
menghasilkan produk 2. 
a) Aspek Desain Sampul Buku 
Penilaian oleh ahli media terhadap desain sampul buku 
mengkaji tentang halaman sampul produk yang dikembangkan. 
50 
 
 
Hasil penilaian ahli terhadap aspek desain sampul buku pada 
media adalah: 
Tabel. 9 Penilaian Ahli Media Aspek Desain Sampul Buku 
 
No 
 
Indikator 
 
Skor 
1 Kesesuaian ukuran huruf dengan judul 5 
2 Kesesuaian proporsi bentuk, warna, 
ukuran objek dengan realita 
4 
3 Kekontrasan warna judul buku dengan 
warna latar belakang 
5 
4 Tingkat penggunaan kombinasi jenis 
huruf 
4 
5 Keserasian desain halaman sampul 5 
6 Kemenarikan sampul 5 
 Jumlah Skor 28 
 Rata-rata Skor 4,67 
Sumber: Data primer yang diolah 
b) Aspek Tata letak Isi 
Aspek ini dikaji untuk mengetahui penilaian ahli media 
terhadap indikator yang mencakup tentang tata letak isi produk 
media yang dikembangkan. Hasil penilaian ahli media terhadap 
komik Akuntansi yang dihasilkan adalah sebagai berikut: 
Tabel. 10 Penilaian Ahli Media Aspek Tata Letak Isi 
 
No 
 
Indikator 
 
Skor 
1 Konsistensi tata letak berdasarkan pola 5 
2 Ketepatan bidang dan penentuan 
margin 
4 
3 Ketepatan penempatan ilustrasi dengan 
judul, teks, halaman 
4 
 Jumlah Skor 13 
 Rata-rata Skor 4,33 
Sumber: Data primer yang diolah 
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c) Apek Tipografi 
Aspek ini dikaji untuk mengetahui penilaian ahli media 
terhadap indikator yang mencakup tentang tipografi produk 
media yang dikembangkan. Hasil penilaian ahli media terhadap 
komik Akuntansi yang dihasilkan adalah sebagai berikut: 
Tabel. 11 Penilaian Ahli Media Aspek Tipografi 
 
No 
 
Indikator 
 
Skor 
1 Kesesuaian  kata dengan dialog 5 
2 Kejelasan jenis huruf dengan dialog 4 
3 Penggunaan variasi huruf 4 
4 Ketepatan spasi antar susunan teks 4 
5 Kemudahan huruf untuk dibaca 5 
 Jumlah Skor 22 
 Rata-rata Skor 4,4 
Sumber: Data primer yang diolah 
d) Aspek Ilustrasi 
Aspek ini dikaji untuk mengetahui penilaian ahli media 
terhadap indikator yang mencakup tentang ilustrasi produk 
media yang dikembangkan. Hasil penilaian ahli media terhadap 
komik Akuntansi yang dihasilkan adalah sebagai berikut: 
Tabel.  12 Penilaian Ahli Media  Aspek Ilustrasi 
 
No 
 
Indikator 
 
Skor 
1 Kesesuain ilustrasi dengan konsep 
keilmuan 
4 
2 Keseimbangan proporsi gambar sebagai 
hiburan dan alat komunikasi pendidikan 
4 
3 Kemenarikan gambar tokoh 4 
4 Keserasian komposisi warna 5 
5 Kekreatifan dan kedinamisan 4 
6 Kejelasan dan ketegasan goresan dan raster 4 
 Jumlah Skor 25 
 Rata-rata Skor 4,2 
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Sumber: Data primer yang diolah  
b. Revisi Produk Tahap Pertama 
Revisi tahap pertama dilakukan setelah produk rancangan 
awal komik divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Berdasarkan 
saran dari ahli materi dan ahli media, revisi yang dilakukan oleh 
peneliti adalah sebagai berikut: 
1) Revisi aspek materi 
a) Penambahan kompetensi dasar dan kompetensi inti pada media 
komik Akuntansi agar dapat diketahui bahwa komik tersebut 
merupakan media pembelajaran. 
b) Kesalahan penulisan beberapa kata media pembelajaran komik 
Akuntansi. 
c) Penambahan penjelasan pada awal pertemuan mengenai materi 
yang akan disampaikan pada pelajaran Akuntansi. Pada media 
komik Akuntansi yang belum direvisi, Bu Guru Aryanti 
langsung memberikan tugas kepada siswa-siswanya seharusnya 
menanyakan keadaan siswa bahwa siswa sudah siap menerima 
pelajaran yang akan disampaikan. 
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Gambar.2 Sebelum Revisi 
 
 
Gambar 3. Setelah Revisi 
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d) Perlunya penambahan materi tentang pengertian perusahaan 
dagang dan ciri-cirinya sebelum masuk ke materi akun-akun pada 
perusahaan dagang.  
 
Gambar. 4 Sebelum Direvisi 
 
 
Gambar. 5 Setelah Revisi 
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2) Revisi aspek media 
a) Perubahan bentuk tulisan komik pada halaman sampul. 
 
Gambar. 6 Sebelum Revisi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar. 7 Setelah Revisi 
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b) Penambahan narasi untuk memperjelas ilustrasi gambar. 
 
Gambar. 8 Sebelum Revisi 
 
 
Gambar. 9 Sesudah Revisi 
57 
 
 
c) Pada materi yang akan disampaiakn, pewarnaan tulisan 
dibedakan dengan dialog lain.  
 
Gambar. 10 Sebelum Revisi 
 
 
Gambar. 11 sebelum Revisi 
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c. Uji Coba Siswa SMA 
Uji coba media komik Akuntansi dilakukan untuk mengetahui 
respon siswa dan mengetahui kelayakan media setelah pengembang 
selesai melakukan revisi dan validasi dari ahli materi dan ahli media. 
Uji coba di lapangan dilakukan oleh 32 siswa kelas XII IPS 3 SMA 
Negeri 1 Sedayu. Pada saat uji coba lapangan peneliti mengajar 
selama 2 jam pelajaran menggunakan komik akuntansi. Uji coba 
lapangan dilakukan dengan cara memberikan penjelasan terhadap 
siswa tentang materi dan media pembelajaran yang sedang 
dilaksanakan yaitu komik Akuntansi materi akun-akun pada 
perusahaan dagang. Siswa membaca komik Akuntansi dan 
selanjutnya mengisi kuisioner skala 1-5. Hasil penilaian dari uji coba 
lapangan digunakan untuk penyempurnaan produk sehingga pada 
tahap ini dihasilkan produk akhir yaitu komik Akuntansi yang layak 
digunakan dalam pembelajaran Akuntansi. Data hasil penilaian uji 
coba kelayakan media pada siswa dapat dilihat pada lampiran. 
1) Aspek Penyajian 
Aspek ini dikaji untuk mengetahui penilaian siswa terhadap 
indikator yang mencakup tentang kelayakan penyajian produk 
media yang dikembangkan. Hasil penilaian siswa aspek penyajian 
terhadap komik Akuntansi yang dihasilkan adalah sebagai berikut: 
 
 
59 
 
 
Tabel. 13 Penilaian Siswa Aspek Penyajian 
 
No 
 
Indikator 
 
Skor 
1 Ukuran huruf yang dipakai pada media 
pembelajaran ini sudah sesuai 
4,34 
2 Pemilihan jenis huruf yang dipakai pada 
media pembelajaran  ini sudah sesuai 
4,28 
3 Warna yang dipakai pada media pembelajaran 
sudah sesuai 
4,22 
4 Warna yang digunakan dalam media komik 
menarik 
4,31 
5 Gambar yang dipakai pada media 
pembelajaran ini sudah sesuai 
4,28 
6 Gambar ilustrasi yang terdapat dalam komik 
menarik 
4,25 
7 Kualitas gambar pada media pembelajaran ini 
baik 
4,13 
8 Cerita pada media pembelajaran ini menarik 4,47 
9 Cerita pada media pembelajaran ini sesuai 
dengan materi 
4,44 
10 Alur cerita media komik jelas dan mudah 
dipahami 
4,38 
11 Isi cerita dalam media komik dapat saya 
pahami dengan mudah 
4,31 
12 Bahasa yang digunakan dalam media 
pembelajaran ini dapat dipahami 
4,22 
13 Contoh pada media pembelajaran ini sesuai 
dengan materi 
4,28 
 Jumlah Skor 55,91 
 Rata-rata Skor 4,3 
Sumber: Data primer yang diolah 
2) Aspek Kemanfaatan 
Aspek ini dikaji untuk mengetahui penilaian siswa terhadap 
indikator yang mencakup tentang kelayakan kemanfaatan produk 
media yang dikembangkan. Hasil penilaian siswa terhadap aspek 
kemanfaatan adalah sebagai berikut: 
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Tabel. 14 Penilaian Siswa Aspek Kemanfaatan 
 
No 
 
Indikator 
Skor 
 
1 Media pembelajaran ini memudahkan saya 
memahami materi 
4,.25 
2 Media pembelajaran ini meningkatkan 
perhatian saya pada materi 
4,31 
3 Saya merasa tertarik belajar menggunakan 
komik 
4,25 
4 Media pembelajaran ini dapat menjadi 
alternative sumber belajar akuntansi 
4,5 
5 Media komik ini dapat saya pelajari sendiri 
maupun bersama-sama 
4,41 
 Jumlah Skor 21,72 
 Rata-rata Skor 4,34 
Sumber: Data primer yang diolah 
d. Revisi Produk Tahap Kedua 
Revisi tahap kedua merupakan proses terakhir revivsi dalam 
pengembangan komik Akuntansi. Revisi tahap kedua dilaksanakan 
setelah peneliti selesai melakukan uji coba lapangan. Hal yang perlu 
direvisi dalam tahap dua sebenarnya tidak terlalu banyak, hanya pada 
bagian tata tulis. Masukan dari siswa diantaranya adalah kesalahan 
pada tata tulis, ada kata yang dobel didalam komik, gambar dalam 
komik belum maksimal, warna yang terdapat dalam media komik 
kurang cerah, belum mencakup semua materi Akuntansi kelas XII. 
Maka peneliti hanya melakukan perbaikan sebatas pada hal tata tulis. 
Mengenai permasalahan yang berkaitan dengan selera masing-masing 
individu dan permasalahan yang tidak mengganggu proses 
pembelajaran jika komik digunakan, maka peneliti tidak melakukan 
revisi terhadap hal tersebut. 
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4. Hasil Penyebaran 
Tahap terakhir dalam penelitian ini adalah tahap penyebaran. 
Tujuannya agar media yang telah dikembangkan dapat dimanfaatkan 
secara lebih luas. Karena adanya keterbatasan, maka penyebaran hanya 
dilakukan di SMA Negeri 1 Sedayu. Penyebaran komik Akuntansi hanya 
sebatas penyerahan komik Akuntansi kepada bagian kurikulum, 
perpustakaan sekolah, guru Akuntansi, serta siswa kelas XII IPS 3. 
 
C. Analisis Hasil 
Berdasarkan tabel 6 halaman 41 diketahui kriteria penilaian ideal yang 
dijadikan sebagai pedoman skor rata-rata dikonversi menjadi nilai kualitatif 
(A-E) untuk mengetahui kualitas media pembelajaran berbentuk komik. 
Tabel. 15 Kriteria penilaian ideal 
Rentan Skor Nilai Kategori 
X > 4,2 A Sangat Layak 
3,4 < X 
 
  
B Layak 
2,6 < X 
  
C Cukup Layak 
1,8 < X 
  
D Kurang Layak 
X 
  
E Sangat Kurang Layak 
Sumber: Sukardjo (2012: 96) 
1. Analisis Hasil Validasi Ahli Materi 
Berdasarkan tabel 7 halaman 48 dan tabel 8 halaman 49 didapatkan 
rata-rata skor penilaian ahli materi pada aspek kualitas materi adalah 4,59 
dan pada aspek kemanfaatan dengan skor 4,5. Nilai kualitatif media 
berdasarkan penilaian ahli materi adalah: 
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Tabel .16 Analisis Hasil Validasi Ahli Materi 
No Aspek Rata-rata 
Skor 
Nilai 
Kualitatif 
Kategori 
1. Kualitas Materi 4,59 A Sangat 
Layak 
2. Kemanfaatan 4,5 A Sangat 
Layak 
Jumlah Skor 9,09 A Sangat 
Layak 
Rata-rata Skor per Aspek 4,55 A Sangat 
Layak 
Sumber: Data primer yang diolah 
Berdasarkan tabel 16  di atas  penilaian kelayakan materi oleh ahli 
materi diketahui bahwa komik Akuntansi yang dikembangkan ditinjau dari 
kelayakan materi oleh ahli materi diperoleh total rata-rata skor sebesar 
4,55. Berdasarkan tabel 15 halaman 61 mengenai kriteria penilaian ideal, 
diketahui bahwa rata-rata skor masing- masing aspek 4,55 terletak pada 
interval skor X > 4,2 yang berarti penilaian ahli materi pada kelayakan 
materi mendapat nilai “A” dengan kategori “Sangat Layak”. 
 
2. Analisis Hasil Validasi Ahli Media 
Berdasarkan tabel 9 dan 10 pada halaman 50, tabel 11dan 12 pada 
halaman 51 didapatkan rata-rata skor penilaian ahli media pada aspek 
desain sampul buku adalah 4,67, aspek tata letak isi 4,33, aspek tipografi 
4,4, aspek ilustrasi 4,2. Nilai kualitatif media berdasarkan penilaian ahli 
media adalah: 
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Tabel .17 Analisis Hasil Validasi Ahli Media 
No Aspek Rata-
rata Skor 
Nilai Kualitatif Kategori 
1 Desain Sampul 4,67 A Sangat 
Layak 
2 Tata Letak Isi 4,33 A Sangat 
Layak 
3 Tipografi 4,4 A Sangat 
Layak 
4 Ilustrasi 4,2 A Sangat 
Layak 
Jumlah Skor 17,6 A Sangat 
Layak 
Rata-rata Skor per Aspek 4,4 A Sangat 
Layak 
Sumber: Data primer yang diolah 
Berdasarkan tabel 17 di atas  penilaian kelayakan media diketahui 
bahwa komik Akuntansi yang dikembangkan ditinjau dari kelayakan 
media oleh ahli media diperoleh total rata-rata skor dari masing-masing 
aspek sebesar 4,4. Berdasarkan tabel 15 pada halaman 61 mengenai 
kriteria penilaian ideal, diketahui bahwa rata-rata skor 4,4 terletak pada 
interval skor X>4,2 yang berarti penilaian ahli media pada kelayakan 
produk mendapat nilai “A” dengan kategori “Sangat Layak”. 
3. Hasil Analisis Uji Coba pada Siswa SMA 
Berdasarkan tabel 13 pada halaman 59 dan tabel 14 pada halaman 
60 didapatkan rata-rata skor penilaian siswa SMA pada aspek penyajian 
adalah 4,3 dan pada aspek kemanfaatan dengan skor 4,34 . Nilai kualitatif 
media berdasarkan penilaian ahli materi adalah: 
Tabel .18 Analisis Hasil Uji Coba Siswa 
No Aspek Rata-rata 
Skor 
Nilai 
Kualitatif 
Kategori 
1. Penyajian 4,3 A Sangat 
Layak 
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2. Kemanfaatan 4,34 A Sangat 
Layak 
Jumlah Skor 8,64 A Sangat 
Layak 
Rata-rata Skor per Aspek 4,32 A Sangat 
Layak 
Sumber: Data primer yang diolah  
Berdasarkan tabel 18 di atas penilaian kelayakan produk diketahui 
bahwa komik Akuntansi yang dikembangkan ditinjau dari hasil uji coba 
oleh siswa diperoleh total rata-rata skor dari masing-masing aspek sebesar 
4,32. Berdasarkan tabel 15 pada halaman 61 mengenai kriteria penilaian 
ideal, diketahui bahwa rata-rata skor 4,32 terletak pada interval skor X>4,2 
yang berarti penilaian dari uji coba siswa pada kelayakan produk 
mendapat nilai “A” dengan kategori “Sangat Layak”. 
 
D. Keterbatasan Penelitian 
Keterbatasan media pembelajaran komik Akuntansi berdasarkan 
penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan adalah: 
1. Produk komik Akuntansi yang dihasilkan hanya menyampaikan materi 
akun-akun pada perusahaan dagang. 
2. Kelayakan produk hanya terbatas pada aspek materi, media dan uji 
coba terhadap siswa. 
3. Uji coba produk hanya dilakukan satu kali uji coba di kelas XII IPS 3 
dengan jumlah 32 siswa. 
4. Penyebaran produk komik Akuntansi hanya dilakukan di satu sekolah 
saja karena keterbatasan modal. 
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5. Penelitian dan pengembangan ini belum memunculkan manfaat 
penggunaan media terkait dengan naiknya hasil belajar siswa 
menggunakan komik Akuntansi. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan bahwa: 
1. Pengembangan media pembelajaran Akuntansi berbentuk komik pada 
materi akun-akun pada perusahaan dagang untuk siswa SMA Negeri 1 
Sedayu kelas XII IPS 3dapat digunakan sebagai media pembelajaran. 
Pengembangan komik melalui empat tahap yaitu define 
(pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan) dan 
disseminate (penyebaran). 
2. Kelayakan komik Akuntansi yang dikembangkan berdasarkan 
penilaian oleh ahli materi memperoleh rata-rata skor 4,55 dari rentan 
1-5 ditinjau dari aspek kualitas materi dan kemanfaatan termasuk 
dalam kategori sangat layak. Penilaian oleh ahli media memperoleh 
rata-rata 4,4 dari rentan 1-5 ditinjau dari aspek desain sampul, tata 
letak isi, tipografi, ilustrasi termasuk dalam kategori sangat layak. 
Penilaian kelayakan komik berdasarkan uji coba pada siswa SMA 
memperoleh skor rata-rata 4,32 dari rentan 1-5 ditinjau dari aspek 
penyajian dan kemanfaatan termasuk dalam kategori sangat layak. 
 
B. Saran 
Berdasarkan kesimpulan di atas, peneliti memberikan beberapa saran 
antara lain: 
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1. Bagi Guru 
Guru sebaiknya menerapkan media komik tersebut sebagai variasi 
media pembelajaran dalam kelas. Guru diharapkan pula turut 
menularkan penggunaan media komik dalam pembelajaran kepada 
guru-guru lain agar media dapat digunakan secara lebih luas. 
2. Bagi Siswa 
Siswa hendaknya membaca media komik yang dikembangkan untuk 
meningkatkan pemahaman materi tentang Akun-akun pada perusahaan 
dagang. 
3.  Bagi Peneliti Lebih Lanjut 
Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut untuk mengetahui keefektifan 
media komik “Akun-akun pada perusahaan dagang”. Peneliti 
selanjutnya juga dapat mengembangkan media komik untuk materi 
yang lain. 
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